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Per caricare i programmi riavvolgete il nastro e date LOAD" ", per uscire dai giochi togliete
I'alimentazione e digitate nuovamente LOAD” ". Le cassette utilizzate per registrare i
programmi sono tutte di ottima qualita: assicuriamo comunque (rivolgetevi direttamente
alla redazione esclusivamente scrivendo) la sostituzione di eventuali cassette difettose.

Lo ZX Spectrum & un computer prodotto dalla Sinclair Research Ltd. (UK). E distribuito in
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ASTEMEX

an,
D ivertente giochino che vi fara

certamente rimanere incollati al
monitor per molte ore nel vano tenta-
tivo di venire a capo di una storia mol-
to complicata. In un anno che deve an-
cora arrivare, un certo professore Ye-
stroke aveva annunciato che di li a po-
chi mesi la Terra sarebbe stata colpita
da un gigantesco asteroide. Ovvia-
mente nessuno volle credere alle paro-
le di un vecchio scienziato pazzo e
questi se ne ando volutamente in esilio
in un laboratorio sperduto in un deser-
to non meglio identificato. La storia
dice che effettivamente dopo poco
tempo tutto il mondo si trovo in un
mare di guai per 'imminente collisione
con un grandissimo asteroide ma nes-
suno sapeva cosa fare. A questo punto
entrate in scena voi che volontaria-
mente vi offrite per ritrovare il profes-
sore, ma soprattutto per mettere in-

Bellissimo shoot em up dove il pro-
tagonista & un agguerritissimo
guerrigliero ribelle a tutti e a tutto.
Infatti non sopporta neanche di veder
volare una mosca che tira fuori il suo
bazooka e la uccide. Figuriamoci poi
quando un intero esercito perfetta-
mente addestrato gli da la caccia. In-
vece di fuggire e cercare di nasconder-
si il nostro eroe decide di penetrare nel
campo nemico e non contento di semi-
nare ovunque il terrore, cerca di arri-
vare ai laboratori per rubare i piani
segreti delle nuove armi. Per passare
al livello successivo é sempre necessa-
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sieme tutti i pezzi del suo Distruttore
Positronico di Asteroidi (D.P.A.). In
pratica la vostra missione ¢ proprio
questa, girare tutti i 180 schermi e
prendere tutti gli oggetti che troverete.
Questi verranno visualizzati in basso
sulla destra dello schermo e potrete
scegliere quale utilizzare premendo i
tasti 1 e 2. Vedrete scorrere tutto quel-
lo che avrete trovato a destra e a sini-
stra, ma se non sapete quale wsare in
quella particolare situazione, potete
anche premere T e il simpatico perso-
naggio vi mostrera quelio di cui ha bi-
sogno con una espressione che ¢ tutta
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rio arrivare in questi laboratori ma il
problema non é soltanto quello di arri-
varci fisicamente, quanto quello di
trovare il pass necessario per entrarci.
Questo & nascosto in posti differenti in
ogni livello ed & del tutto inutile spara-
re contro il laboratorio se non si pos-
siede il pass. Inizialmente avete in do-
tazione un potente mitra capace di
sparare due colpi alla volta, ma poiché
questo volume di fuoco non ¢ assolu-
tamente sufficiente per sopravvivere,
dovete raccogliere le munizioni blu
sparse nei vari quadri per arrivare a
sparare ben otto colpi contempora-

da osservare. L’oggetto attualmente
selezionato ¢ quello disegnato nel ri-
quadro centrale, sempre in basso, so-
pra la testa del nostro eroe. Per usare
un altro oggetto premete i tasti 1 e 2
finché quello scelto da voi non arriva a
fianco del riquadro; in pratica deve es-
sere I'estremo a sinistra dei tre visua-
lizzati, quindi la S. All'inizio del gioco
non cercate di andare inutilmente a
destra o a sinistra, perché potete sol-
tanto volare... si avete letto bene, ma
per farlo dovete necessariamente
prendere Daspirapolvere ed andare
verso le nuvolette bianche...

neamente. Un eccessivo uso del mitra
diminuisce pero la sua potenza, percio
occhio a non strafare. In alcuni casi
neanche il mitra pia sofisticato sareb-
be sufficiente percio avete con voi an-
che delle granate: potete rifornirvi di
queste preziose¢™‘amiche” raccoglien-
do i contenitori verdi. I tasti seleziona-

ti sono:
J=su

N = giu

Z = sinistra
X = destra
K = fuoco

SPAZIO = lancia granate



ENTER = deposita mine
P = pausa/continua
S.SHIFT + Q = esce
Per i piu smanettoni ecco i punteggi
assegnati:
200 = soldato nemico
500 = motocicletta colpita con grana-

ta

800 = motocicletta colpita da una mi-
na

700 = raccolta di munizioni varie
1200 = bonus per il completamento di
un livello

(48K)

LADRO

‘ lassico gioco appartenete alla
schiera di quelli che non termi-

nano mai, neanche dopo ore e ore di
incollamento ininterrotto davanti al
monitor. Il personaggio € molto buffo
e assomiglia allo stereotipo del ladro
classico, con il suo fardello sulle spalle
e con il volto mascherato. La sua arma
preferita ¢ molto strana e assomiglia
ad un mattone, nel senso che lancia
con una mira micidiale dei quadratini.
Potete scegliere la forza con cui sca-
gliare questi colpi osservando I'indica-
tore posto in mezzo allo schermo, in
basso. Piu tenete premuto il fuoco,
maggiore sara la forza con cui partira
il mattone. E molto importante pren-
dere la mano con questo tipo di arma
perché i riflessi dovranno sempre esse-
re svegli per far fronte a qualsiasi tipo
di imprevisto. Senza dubbio colpire
oggetti molto vicini ¢ molto difficile
perché si deve appena sfiorare il rela-
tivo tasto, ma si dice che la vita non é
fatta solo di rose e fiori no? Lo scopo
del gioco ¢ quello di accumulare la
maggior quantita possibile di soldi, gi-
rando per le migliaia di schermate di-
sponibili. Non vi diciamo di piu perché
questa volta ve la dovrete cavare da
soli, senza il minimo aiuto perché ab-
biamo constatato che sono numerosi
quelli che terminano completamente i
giochi. Dimostratelo ancora una volta
arrivando alla fine di questo gioco ed
inviandoci la soluzione che sara pub-
blicata al piu presto!

Allro simpatico giochino che vede
protagonista una pallina... ci
avevate proprio creduto eh? Anche se
apparentemente I'eroe di turno asso-
miglia leggermente ad una sfera, in
realta ¢ un droide sofisticatissimo che
dovra essere aiutato a compiere la sua
missione, per altro molto semplice:
deve distruggere i quattro droidi
Omega. La conoscenza dell’alfabeto
greco ¢ molto importante perché gli
otto differenti tipi di droidi sono rico-
noscibili proprio dalla loro lettera
(greca) che li contraddistingue: il piu
debole ¢ il droide Alfa mentre il pin
forte & ovviamente I'Omega. Il droide
che dovrete guidare iniziera dallo stato
piu basso e sara soltanto la vostra abi-
lita a farlo progredire fino al grado
Omega. Il gioco ¢ visto dall’alto con
uno scroll molto bea fatto; la prima
cosa da notare & la presenza (quando
mai...) di teleporter (sono dei quadrati
speciali) che vi sposteranno in un bat-

Classico gioco d’'azione ambienta-
to nella giungla del Vietnam che
vede protagonista un isolato Com-
mando americano che ha perso com-
pletamente i contatti con il suo batta-
glione. I componenti del gruppo sono
cinque, ma voi ne muoverete soltanto
uno alla volta; ciascuno di questi puo
essere colpito tre volte per cui avrete
un totale di quindici vite. Non sono af-
fatto sufficienti se non starete sempre
con gli occhi ben spalancati, perché il
nemico pud essere nascosto ovunque.
La vista del gioco e quella di una tele-

ter d’occhio da una zona ad un’altra,
ma da non dime:ticare sono i riforni-
menti bellici, anch’essi a forma di
quadrato, che aumenteranno gradual-
mente la vostra potenza di fuoco. Ecco
quello che dovrete fare per passare di
grado in grado e diventera Omega: &
sufficiente (!) ““succhiare” I’energia di
tutti i sette ionizzatori presenti sul
pia..-ta. Ricordatevi che per distrug-
gere i droidi a volte basta sbatterci
contro anche se é sconsigliabile se so-
no piu grandi di voi! Sparsi qua e 1a ci
sono dei terminali dove leggerete mes-
saggi proveniente dal computer cen-
trale, e a volte vi forniranno anche la
mappa dell’intricatissimo labirinto. Vi
diciamo subito che uno dei compiti piu
facili sara aprire particolari porte e
passarci, mentre quello pii complicato
sara trovare i pericolosi campi di forza
che dovrete necessariamente attraver-
sare.

Se volete usare la tastiera i tasti so-
o:

= sinistra
= destra
= su
SHIFT = giu

n
Z
X
L
S
SPAZIO = pausa

(48K)

MMANDO

camera montata su di una jeep che se-
gue costantemente le vostre mosse,
quindi una classica vista di tipo fronta-




le. La vostra missione & quella di per-
lustrare tutta la jungla in cui vi trovate
alla ricerca di una cassa di esplosivo
che riveste un ruolo fondamentale per
il compito affidatovi dal vostro co-
mandante, che & quello di far saltare
un ponte, ma soltanto dopo aver trova-
to I’esplosivo. I nemici sbucheranno da
tutte le parti e a volte saranno talmen-
te numerosi che non sara sufficiente
neanche la rapidita di fuoco del vostro
potentissimo mistra. Fortunatamente

(48K)

LA COSA

S plendida arcade-adventure che
non manchera di riscuotere un
gran successo tra di voi, perché non &
né un’avventura tutto testo, né un gio-
co dove conta solo la velocita di fuoco.
Il personaggio principale & proprio La
Cosa, un essere vivente sviluppato dal-
la ricerca genetica nel XXIII secolo
sul pianeta dei Cray. Sua immancabile
amica ed aiutante € una pallina co-
struita con un materiale speciale che
la rende invulnerabile a tutta una serie
di raggi atomici. Ma passiamo subito
allo scopo del gioco: per completarlo &
necessario portare a termini dieci
semplici compiti, ma non possiamo
certo dirvi quali, perché la bellezza di
un’avventura risiede proprio in questo.
In effetti sapere cosa fare in questo
tipo di gioco renderebbe tutto troppo

x

I a presentazione del gioco e la
struttura dei menu dovrebbero

suggerire grafica eccellente e perfe-
zione unica: infatti & proprio quello
che vi attende una volta terminate tut-
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avete a disposizione anche delle bombe
a mano che potete lanciare premendo
lo spazio, ma attenzione perché il loro
numero € limitato. Guardate sempre
sia in alto che in basso perché i soldati
nemici si lanceranno addosso a voi dal-
le liane, o sbucheranno da botole per-
fettamente nascoste nel terreno. Non
pretendete di scovare questi nascondi-
gli perché & veramente impossibile; po-
tete soltanto sparare qualche colpo a
vuoto nella speranza che il nemico si

facile e il gioco stesso perderebbe il
suo fascino. Una volta scelti i tasti con
cui giocare, tra i quali c¢’é anche il fuo-
co, potete iniziare. Vi troverete di
fronte ad una sorta di cabina telefoni-
ca, anche se non ha proprio questa
funzione. Ma descriviamo prima lo
schermo che é diviso in 4 zone: in quel-
la centrale si svolge I’azione; in quella
in alto vengono visualizzati gli oggetti
trovati ed esaminati; in basso a sini-
stra ci sono i comandi da wutilizzare,
tutti molto semplici (Esamina, Usa,
Scambia, Status, Esci), che si invoca-
no con la pressione del tasto numerico
indicato; infine sulla destra in basso
c’é la descrizione della zoma in cui ci
troviamo e del giorno attuale dato che
esiste anche ua limite di tempo per
completare la missione. Non dovrete

GHT (48K)

te le operazioni di settaggio. Appena
terminato il caricamento potrete ini-
ziare a selezionare i tasti di gioco, op-
pure se volete il tutto senza colori
(quindi monocromatico), senza o con il

sia appostato proprio davanti a voi.
Ogni volta che miorirete potete sce-
gliere uno dei cinque uomini del com-
mando, percio non dovete necessaria-.-
mente continuare sempre con lo stesso,
anche perché in un’azione come questa
il morale conta molto. Premendo la C
¢ possibile scegliere il tipo di controllo
da usare, mentre con la R si possono
ridefinire i tasti.

mai battere ntiia o ..cu oo
non fuggite se avete letto “'ai:
da qualche parte! Per esempio appena
iniziato il gioco preme;¢ il tasto 1 per
esaminare cosa c’é ne: dintorni: vi sara
risposto una cabina teleforica; ora
premete 2 per ‘“‘usare” quell’sggetto.
Magicamente scoprirete che in realta
quella cabina ha la funzione di portar-
vi da una parte all’altra del pianeta e
per farlo dovete solo premere la lettera
corrispondente alla zona in cui volete
andare (A-Z) e cosi via.

Non c’e niente di difficile nel gioco
e forse I'unico scoglio da superare
¢ scoprire quali sono i compiti da
portare a termine. Per controllare
quanti ve ne mancano premete il 4 ed
avrete un rapporto completo della si-
tuazione.

A

suono, e potete persino decidere il co-
lore del pannello di controllo posto
nella prima parte dello schermo. I due
indicatori rappresentano, partendo
dall’alto, il carburante residuo dall’a-



stronave e energia rimasta negli scu-
di interstellari. In mezzo é visualizzato
il numero della zona in cui ci troviamo
mentre sulla destra ci sono il punteg-
gio ed il tempo rimasto. Avrete gia ca-
pito che si tratta di un gioco d’azione,
ma forse nen sapete con precisione di
cosa si tratta. Una flotta di astronavi
proveniente dal pianeta Trunan mentre
viaggiava con Jestinazione Teira per
una missione pacifica, vienc interce-
tata da astronavi non meglio identifi-
cate ¢ viene subito ingaggiata una
tremenda battaglia stellare. ii nostro
eroe e il su, mezzo spaziaie vengono
colpiti e precig::ano sulla funa: pur-
troppo i danni all’astronave sono gravi
e non si pud riprendere I'importantis-

«01 una favolosa utility
za—achiz vi pcrmette di scrivere un
qualsiasi pezzo musicale sul vostro
Spectrum usandc la stessa sintassi de-
gli sparti*i originali. Sullo schermo
vedrete proprio uno spartito perfetta-
mente ug.ale a quello originale ma per
rendervi c-nto della perfezione del
programma dovete eseguire subito la
sonata premendo enter: per tornare al
menu premete la Q. L'unica limita-
zione, peraltro derivante dall’hardwa-
re stesso, riguarda il numero delle vo-
ci: infatti non & possibile eseguire ac-
cordi poiché il povero Specy non puo
suonare piu di una nota per volta. Ci
sono due pagine di lavoro: la prima,

I nome del gioco dovrebbe avervi

gia avvertito che questa volta non
andremo a fare un picnic sul prato o
cercare qualche chiave accuratamente
nascosta, bensi dovremo, anzi dovrete,
addentrarvi in una marea di terribili
sogni. Siete precipitati nel vostro sub-
conscio, precisamente alla mezzanotte
di un giorno come tutti gli altri: dovre-

simo viaggio. Si e quindi costretti a
rimanere in eterno sulla luna a meno
di non trovare i trasmettitori che gli
impediscono di volare. Questo in sin-
tesi e lo scopo vero e proprio del gioco.
L’ambiente rappresenta il suolo lunare
e la vostra astronave pronta al decollo:
potete andare in tutte le direzioni ed in
piu potete scegliere I'altezza dal suolo.
Poiché la visuale € in tre dimensioni
per rendervi conto della vostra posi-
zione dovete assolutamente gvardare
I'ombra, soprattutto per colpire i vo-
stri nemici. Alcuni di questi sono molto
semplici da eliminare ma altri segui-
ranno passo passo le vostre mosse e
allora...

|
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quella che appare permette di suonare
quello che si e scritto, di editare le note
e di stamparle mentre nell’altra si pos-
sono cancellare canzoni, salvarle e ca-
ricarle da disco. Per scegliere un’op-
zione basta premere lo Spazio e quella
attiva diventera luminosa: se volete
proprio quella indicata premete Enter
altrimenti continuate a premere la
spazio. Se ad esempio desiderate
ascoltare in continuazione un pezzo
premete due volte lo spazio e poi enter:
avrete notato che le opzioni seleziona-
te sono due. Fortunatamente per ogni
operazione c’é¢ un help in linea e per
leggerlo basta portarsi sopra (con spa-
zio) e premere enter. Il tasto Q & usato

AURA! (sx)

te sopravvivere passando attraverso
quattro terribili sogni differenti tra lo-
ro, ognuno dei quali si articola a sua
volta in una miriade di sogni. Nella
pratica del gioco questi sogni costitui-
scono una schermata da attraversare
(vi ricordate il glorioso Jet Set Willy
???) accumulando il minor numero
possibile di danni. In alto a destra ve-

per uscire da qualsiasi opzione state
usando. Se volete ad esempio editare
la quarta battuta portatevi sopra
WRITE/EDIT e premete enter: vi sa-
ra chiesto il numero di battuta (bar) da
editare a cui risponderete 4. Quindi
vedrete apparire in alto la ‘“‘vecchia”
battuta, in basso quella nuova. Per ri-
posizionare le stesse note premete lo
Spazio, altrimenti i tasti della tastiera
considerando che la A corrisponde al
DO centrale. Se premete le stesse let-
tere con il Symbol Shift queste saran-
no alzate di un’ottava, mentre con il
Caps Shift saranno abbassate di un’ot-
tava. Ovviamente dovete prima sce-
gliere la chiave, il tempo e le altre se-
lezioni: tutto questo si fa nella pagina
1 mentre sempre in fase di editing
premendo i tasti numerici viene varia-
to il valore della nota simbolo disegna-
ta in alto a sinistra. La struttura del
programma non é affatto complicata e
dopo un po’ di prove si possono ottene-
re ottimi risultati. E non & detto che
prossimamente non presenteremo un
programma che faccia suonare lo
Specy in tre voci!




dete stampata I'ora attuale: inizial-
mente segnera 12:00 e ad ogni cambio
di quadro l'orologio aumentera di 6
minuti. La vostra mostruosa avventura
avra termine al vostro risveglio, cioe
alle 8.30 del mattino. Vi lasciamo il
compito di fare i calcoli per sapere
quante schermate si devono girare per
terminare il gioco (otto ore e mezzo
diviso sei minuti uguale...). Tutto quel-
lo che dovete fare e evitare il contatto
con qualsiasi oggetto, ad eccezione di
alcuni che vi saranno necessari per la
missione. Per prendere questi oggetti &
sufficiente andarci sopra e questi ap-
pariranno in basso a sinistra, ma per
selezionare quello che volete usare
(sono tutti delle armi in pratica) pre-
mete il tasto A e vedrete scorrere i
simboli. Premendo fuoco attiverete
I’arma che si trova sull’estrema destra;
gli oggetti piu importanti sono: I’AC-
QUASANTA che uccide moltissimi ti-
pi di mostri come i fantasmi, le mani,
le meduse, i ragni e tant. altri; il
CROCIFISSO che blocca tempora-
neamente gli zombie, il diavolo, il ser-
pente ed il lupo; la PISTOLA che uc-
cide tutti quelli vulnerabili all’acqua-
santa in piu distrugge con ben dodici
colpi la mummia; la PISTOLA D’AR-
GENTO sotto i cui colpi cadono gli
stessi mostri della pistola normale ma
in piu puo uccidere anche il diavolo, gli
zombie ed il lupo. Altri oggetti da
prendere perché utilissimi che non ne-
cessitano di nessuna selezione perché ¢
automatica sono: le ALI che aumenta-
no la potenza del salto; gli ANELLI
che aumentano il numero delle vite a
disposizione; per passare da una zona
ad un’altra. I tasti selezionati sono:

Q = salto

A = selezione armi

O = sinistra

P = destra

M = fuoco

(48K)

MALASAL

‘ fonversione per Spectrum di un
noto gioco da bar, e come accade

spesso in questi casi, della versione
originale rimane solo I'idea e tutt’al
piu il disegno di qualche sprite. Si trat-
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ta di un classico shoot em up con scroll
orizzontale da sinistra verso destra e
ondate di alieni a non finire. All’inizio
del gioco vi troverete in uno spazio ne-
ro guidando una potente astronave
bianca che ha la possibilita di sparare
piccoli missili uno alla volta. Questa
parte del gioco ¢ molto semplice per-
ché dopo averci provato la prima volta
€ molto facile ricordare i movimenti
degli alieni ed appostarsi di conse-
guenza. E fondamentale non lasciar-
sene sfuggire neanche uno perché I'ul-
timo nemico di OGNI ondata contiene
un bonus per la vostra astronave: per
catturare questi bonus non dovrete far
altro che volarci sopra ed automati-
camente vedrete comparire in alto, al
centro il tipo di armamento che ¢ stato
aggiunto all’astronave.

Questi “‘regali” possono essere la-
ser autocentrante, fuoco multiplo in
tutte le direzioni, missili AWK ¢ tanti
altri. Per poter accedere alla seconda
parte del gioco é veramente obbligato-
rio accaparrarsi tutti i boses, quindi
dovrete distruggere tutti gl alieni del
primo quadro. Appena terminate le
ondate nemiche, quando tetto sembra
essersi placato ecco arrivare un osta-
colo veramente ardwo da ssperare: due
orribili mostri coa =a collo lunghissi-
mo che impediscomo il passaggio di
qualsiasi cosa. Instile sparare raffiche
2 caso perché somo valnerabili soltanto
in uwn particolare punto e ve ne accor-
gerete: mom dovremmo dirvelo noi, ma
il mostro sadismo non arriva a tanto
cosi vi sveleremo anche questo partico-
lare.

11 tallone di Achille di questi mostri
¢ nella parte bassa del loro corpo, pro-
prio dove sono ‘“‘attaccati” al terreno:
questo vale anche per tutti gli esseri
simili che affolleranno la caverna dopo
di loro.

Alla fine del livello c’é sempre una
“Grande Cosa” molto simile all’origi-
nale del bar che dovrete far scoppiare.
Buona fortuna, ne avete proprio biso-
gno!

(48K)

HENRY

Finalmente un gioco pieno di ses-
s0... cioé volevamo dire che que-

sto Henry ¢ un po’ piu osé degli altri
soliti game solo perché tratta la storia
di un ragazzo e della sua bellissima
ragazza rapita da un fantasma (chissa
cosa faranno quando la storia si sara
conclusa a lieto fine!). Il tutto si svolge
in un teatro provvisoriamente abban-
donato nel quale il malvagio Henry ha
rinchiuso la vostra amata Cristy: in
realta Henry era stato un ottimo mu-
sicista fino al giorno dell’incidente che
rese il suo volto irriconoscibile. Pur-
troppo oltre ai connotati fu danneggia-
to anche il sistema nervoso ed un gior-
no, in preda ad una crisi dopo I’enne-
simo rifiuto di Cristy (queste donne!),
la rapisce e la nasconde in una caverna
nascosta proprio dietro al teatro. Ora
entrate in scena voi, Roby, che vi pre-
cipitate nel teatro ed iniziate le ricer-
che: lo scopo pratico del gioco é quello
di cercare e collezionare tutte le chia-
vi, necessarie per aprire tutte le nume-
rose porte del teatro ed arrivare quindi
alla caverna. L’aspetto di Roby non
assomiglia proprio ad un Rambo, piut-
tosto ad uno scheletro o addirittura ad
un fantasma! Ma non vi preoccupate
perché, come si dice in questi casi, sa il
fatto suo. Mentre salirete gradini e
scale non sarete proprio da soli: sim-
patici mostriciattoli vi terranno com-
pagnia e mentre alcuni di questi non
saranno affatto nocivi, tutti gli altri,
che sono la maggioranza, vi succhie-
ranno energia e quando questa sara
arrivata a zero, addio Cristy. Avete a
disposizione soltanto una pistola anti-
quata per difendervi dai nemici, ma il
nostro consiglio ¢ quello di evitare
qualsiasi contatto troppo ravvicinato
rinunciando a sparare se necessario
ma evitando di perdere energia inutil-
mente. Se usate la tastiera i tasti sono:
Z = sinistra

X = destra
P = salto/fuoco
K = giu

XP contemporanee = salto



(48K)

TREN

Simpaticissimo giochino che é I'en-
nesima dimostrazione del fatto
che non sempre la bellezza estetica,
soprattutto grafica, di un gioco sia
componente essenziale del divertimen-
to. La storiellina del Treno ¢ molto
semplice: come dice il titolo c'¢ di
mezzo un treno, e fin qui sembra ovvio.
Nel lontano Far West un detenuto, do-
vendo essere trasferito da una prigione
ad un’altra, decide che quel tipo di vita
a lui riservata dalle leggi federali non
gli si addice proprio e allora decide di
fuggire, anche perché si ritiene inno-
cente del reato di cui ¢ accusato, cioe
la solita rapina ad una banca. In effetti
riesce a colpire il suo guardiano e a
salire sul tetto del treno che lo stava
trasportando, ma arrivano subito i
primi guai. Infatti tutti gli altri poli-
ziotti accortisi dell’accaduto si preci-
pitano sul tetto ed ingaggiano un vio-
lento duello. Ovviamente voi dovete
prendere il posto del bandito e dovrete
riuscire a raggiungere il primo vagone
del convoglio, camminando nella dire-
zione opposta a quella del treno. Avete
una ottima Colt 45 nelle vostre mani
(per chi non lo sapesse la Colt era la
pistola piu usata nel Far West) e do-
vrete farne un ottimo uso, perché é
I'unico mezzo di cui disponete. Pur-

troppo avete anche un numero di colpi
limitato, ma sufficiente per compiere
I'impresa. Un consiglio da amici: spa-
rate anche a vuoto, prima di vedere i
guardiani perché questi lanciano delle
bombe a scoppio ritardato che dovrete
poi evitare saltando, percid meno ne
trovate sulla strada meglio sara. Inol-
tre per evitare i colpi nemici basta ab-
bassarsi anche se non ¢ possibile spa-
rare in questa posizione. State attenti
a non finire in fondo al quadro, cioé
verso la destra, perché altrimenti per-
derete la vita.

MAGO (48K)

uesta volta il protagonista é il

mago Merlino, che deve averne
combinata una delle sue e voi lo dovre-
te aiutare: per giocare al Mago sareb-
be sufficiente dirvi “Girate tutte le
stanze del castello e prendete tutte le
stelle gialle che trovate”. In effetti
questa & I'unica cosa importante che
dovrete fare, perché il nostro mago ha
perso tutti i suoi poteri a causa della
sua shadataggine: infatti una pozione
mal riuscita ha avuto effetti catastro-
fici disperdendo, in tutte le stanze del
castello, delle ampolle a forma di stel-
la piene di un liquido giallastro. In
pratica tutti i poteri magici del povero
mago sono rinchiusi dentro queste stel-
le e voi dovrete perlustrare tutto il suo-
lo calpestabile alla disperata ricerca di
queste stelle. Per prenderle é sufficien-

te andarci a shattere, se pero sono ad
una certa altezza basta saltare: vedre-
te aumentare il punteggio ad ogni stel-
la in pit mangiata. Il problema non &
tanto quello di localizzare queste po-
zioni, quanto quello di non perdere nel
giro di qualche minuto tutte le dieci
vite che avete a disposizione! Infatti
nel primo quadro ce ne sono quattro,
molto facili da prendere che non costi-
tuiscono un grosso problema, ma gia
nel secondo arrivano i guai: simpatici
fantasmini dai movimenti sincronizza-
ti vi costringeranno a calcolare al cen-
tesimo di secondo i vostri movimenti.
In tutti i quadri dovrete sempre prima
analizzare la situazione cercando di
vedere subito dove é meglio saltare,
dove abbassarsi e cosi via. Se avete un
joystick Kempston questo funzionera
automaticamente senza nessuna sele-
zione, altrimenti i tasti da usare sono:
Q = salta

A = si abtassa
O = sinistra

P = destra
1 = pausa

EDITOR

(48K)

Ecco un bellissimo editor per crea-
re dei circuiti per il gioco pubbli-
cato sullo scorso numero, MAXICAR.
Alla fine del caricamento, premuto un
tasto, apparira lo schermo di lavoro.
Sulla destra ci sono una serie di icone
ognuna delle quali ha un particolare
significato ed una particolare funzio-
ne. Iniziando dalla prima in alto, que-
sta serve per cambiare i tasti con cui
muovere il cursore nell’editor; halp vi
da una schermata riassuntiva dei co-
mandi; se scegliete questa (la terza)
uscite dall’editor; il punto interrogati-
vo controlla che la pista da voi dise-
gnata non abbia errori logici di per-
corso; 'occhio vi permette di vedere
tutti i pezzi disponibili. Le frecce ri-
volte a sinistra e a destra mostrano
rispettivamente I'ultima pista e la suc-
cessiva; la I reinizializza il tutto per
ricominciare da capo il lavoro; poi ab-
biamo qualche scritta amichevole ...; il
simbolo del divieto serve per inserire
gli ostacoli lungo il percorso; infine la
cassettina serve per registrare o cari-
care dal nostro i tracciati. Alcune di
queste opzioni faranno comparire dei
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menu a discesa e sempre muovendo il
cursore sara possibile confermare la
scelta. Senza dubbio I’operazione piu
importante ¢ quella di posizionare i
vari segmenti disponibili: per far cio
posizionate il cursore nel punto che vo-
lete modificare e, tenendo schiacciato
il fuoco, premete i tasti per andare su e
git. Vedrete comparire i vari pezzi di
pista e quando arrivera quello giusto
lasciate il fuoco: il segmento rimarra li
fino a nuove modifiche. State molto
attenti a validare la pista con la rispet-
tiva opzione (il punto interrogativo):
quando il vostro tracciato e pronto, se-
lezionate il “?”’ e muovete la freccia
nella stessa maniera in cui vorrcste far
girare le macchine. Notate che pre-
mendo fuoco di nuovo la freccia inizie-
ra a girare da sola ma si fermera qua-
lora si presenti la possibilita di sce-
gliere una direzione tra varie disponi-
bili. A questo punto il controllo passa
a voi che dopo aver scelto una certa
direzione potete tornare al modo
automatico premendo fuoco nuova-
mente. E molto importante, anzi OB-
BLIGATORIO, inserire il segmento
della griglia di partenza perché senza
di quello la pista non potra funzionare.
Quindi percorrete il circuito come vo-
lete ma sempre partendo dalla griglia
e RITORNANDOVI.

(48K)

PALBALL

Iniziavate a sentire la mancanza di
una pallina vero? Non vi preoccupa-
te, perché é proprio lei la regina di
questo gioco, davvero molto bello gra-
ficamente. La storia é piuttosto stra-
na: questa pallina super intelligente
vuole a tutti i costi scoprire la sua sto-
ria passata e soprattutto la sua evolu-
zione. Dovra fare pero i conti con delle
vecchie mine, ma tutt’ora funzionanti
e tanti altri pericoli. Lo scopo del gio-
co & quello di raccogliere tutti gli og-
getti che in qualche maniera possano
aiutare la ricostruzione del passato
della pallina. Alcuni particolari bloc-
chi rettangolari del gioco devono esse-

re correttamente usati per prendere la
chiave ed uscire dal quadro per passa-
re ad esaminarne un altro. Una volta
impossessatisi della giusta chiave &
sufficiente portarsi sopra la scritta
Exit. Alcuni oggetti hanno un valore
particolare e non dovete ovviamente
lasciarveli sfuggire: possono ad esem-
pio regalarvi delle magiche bombe,
aumentare il numero di vite ed altro. Il
prendere un particolare box avra degli
effetti a sorpresa, che potranno essere

favorevoli a voi, oppure proprio anti-
patici. Provare per credere. I tasti da
usare sono:

Z = sinistra
X = destra
P = salto

O = fuoco
M = bomba
A = pausa

S = continua . ¢ la j.ausa
BREAK = esci dal gioco .

RACCOLTA 2 (48K)

Ecco finalmente pubblicata la se-
conda parte della raccolta di rou-
tine in linguaggio macchina piu com-
pleta che sia mai stata scritta per lo
Spectrum. Vi presentiamo le ultime 76
dicendovi subito che é possibile fare
una copia della raccolta anche su mi-
crodrive seguendo le istruzioni che ap-
pariranno a caricamento effettuato:
premi ENTER per iniziare. Le istru-
zioni sono le stesse, ovviamente, della
prima parte, ma le ripetiamo anche
qui. Puoi sempre avere su carta una
copia di tutto quello che c’¢ sul video,
e se vuoi renderti immediatamente
conto della potenza di queste routine,
puoi lanciare subito il demo premendo
la D. Attendi pazientemente la fine
oppure prova a premere Break: un
simpatico messaggio ti avvertira che
la routine 65 serve proprio per preve-
nire i furbastri come te. Alcune delle
routine sono ricavate direttamente
dalla rom percié non sono rilocabili

immediatamente, quindi dovrai sce-
gliere I'apposita opzione per rilocarle.
Leggi sempre tutto quello che riguarda
la routine che vuoi usare, altrimenti
rischi di compromettere il suo funzio-
namento. I comandi p.incipali sono:
S per salvare la raccolta su microdrive
L per rilocare le routine
R per rileggere le istruzioni dell’ultima
routine scelta
Q per uscire ed andare al basic
D per il demo
I per ritornare in ogni momento all’in-
dice generale ;
C per accedere alla routine successiva
N seguito dal numero per andare diret-
tamente a quella routine
T per salvare la routine attuale sul re-
gistratore

Premendo la E puoi avere sempre
un esempio di quello che combina quel-
la particolare foutine e se non sei sta-
to soddisfatto puoi rivederlo premendo
la A.
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LENOSTRE CASSETTE
SONO PERFETTE
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Se la cassetta non funzionasse
al primo colpo, prova a regolare
(vedi disegno!) la vite della testina di
lettura del registratore fino ad ottenere
un segnale perfetto nell'altoparlante!
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TESTINA DI
LETTURA

1) VOLUME. Il volume del regi-
stratore deve essere sufficien-
temente alto, in modo da sen-
tire chiaramente dal buzzer
del computer il programma in
fase di caricamento.

2) TONO. Se il registratore ha
una sola manopola per la re-
golazione del tono, essa va
spostata tutta verso gli alti
(high). Se invece & possibile
una equalizzazione, bisogna
preferire le frequenze medio-
alte.

3) CANALI La cassetta é regi-
strata in mono, cioé su en-
trambi i canali. In caso di diffi-
colta & opportuno provare a
caricare un solo canale.

4) AZIMUT. Per la regolazione
dell’azimut, occorre inserire
una cassetta nel registratore,
premere PLAY e regolare la vi-
te della testina centrale fino ad
ottenere dall’altoparlante il
massimo segnale.



